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ABSTRACT 
 
 Computer technology is one technology that can help accelerate the work 
of humans. Computer technology has been applied in various kinds of areas include 
education, health, office, telecommunications, business, military and so on, as well as 
in the world of entertainment. One of them is a form of entertainment games, gaming 
is growing rapidly along with advances in computer technology. Game very much in 
demand both among children, adolescents and adults. Game itself of various kinds, 
One of the games that enjoy doing and are educational for children and teenagers at 
the present time is the game in the form of a quiz. Flash is a software tool that is 
commonly used to make an animation, but this time the flash is widely used for other 
things, such as the creation of websites, games, and so forth. The purpose of this 
thesis is to design tools for children's learning, so do not ever get tired of learning, 
helping children recognize the operating level sd general knowledge and provide 
convenience to children sd levels to learn general knowledge. From the research 
results can be seen that the application of the basic general knowledge quiz game 
levels based flash sd can know more clearly. 
 
Keywords: Adobe Flash CS6, Learning Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
viii 
 
ABSTRAK 
 
Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi  yang dapat membantu 
mempercepat   kerja   manusia.   Teknologi   komputer   telah   diterapkan   
diberbagai macam bidang  meliputi pendidikan, kesehatan, perkantoran, 
telekomunikasi, bisnis, militer dan sebagainya, begitu juga dalam dunia hiburan. 
Salah satu bentuk hiburan diantaranya adalah Game, game sangat berkembang pesat 
seiring dengan kemajuan teknologi  komputer.  Game  sangat  banyak  diminati  baik  
dari  kalangan  anak-anak, remaja sampai dewasa. Game itu sendiri bermacam-
macam jenisnya, Salah satu game yang  di  gemari  dan  bersifat  mendidik  untuk  
anak-anak  dan  remaja pada  saat sekarang ini adalah game yang berbentuk kuis. 
Flash merupakan sebuah perangkat lunak  yang  umumnya  digunakan  membuat  
sebuah  animasi,  namun  saat  ini  flash banyak digunakan untuk hal-hal lain, 
misalnya pembuatan website, game, dan lain sebagainya.   Tujuan   dari   tugas   
akhir   ini   adalah   merancang   alat   bantu   untuk pembelajaran   anak-anak,   
supaya   tidak   pernah   bosan   untuk   belajar,   sehingga membantu  anak-anak 
tingkatan sd  mengenal  operasi pengetahuan umum  dan memberikan  kemudahan  
kepada  anak-anak tingkatan sd  untuk  belajar pengetahuan umum. Dari hasil 
penelitian dapat dilihat bahwa aplikasi game kuis pengetahuan umum dasar tingkatan 
sd berbasis flash ini dapat mengetahui lebih jelas.    
 
Kata kunci : Adobe Flash CS6,Pembelajaran Game    
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